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Resumen: El objetivo del presente estudio fue examinar los efectos de 
tres variables -herramientas informáticas, objetos tecnológicos y titulación 
universitaria- en la generación de ideas creativas tanto a nivel individual 
como grupal. La investigación se llevó a cabo con una muestra de 112 
alumnos de la Universidad Pública de Navarra (España) organizados en 
diferentes grupos experimentales y de control según las exigencias de las 
hipótesis planteadas. La intervención consistió en la ejecución de 
actividades que requerían a los sujetos la elaboración de ideas sobre los 
siguientes campos: soluciones a un problema, utilidades de algunos objetos 
y mejoras de otros objetos. Los resultados revelaron que los sujetos que 
trabajaron tanto con herramientas informáticas como con objetos 
tecnológicos y que pertenecían a la titulación de Ingeniería Técnica en 
Informática de Gestión, enunciaron mayor número de ideas en las distintas 
actividades de intervención que los sujetos que trabajaron sin herramientas 
informáticas, con objetos convencionales y que pertenecían a la titulación 
de Trabajo Social. Finalmente, se ofrecen en este estudio algunas 
conclusiones relevantes.  
Palabras clave: creatividad ideacional; herramientas informáticas; agrupa-
ción; objetos; titulación. 
  Title: Effects of tecnological variables and the university degree in the 
creativity ideational. 
Abstract: The aim of the present study was to examine the effects of 
three variables -computer tools, technological objects and university de-
gree- in the generation of creative ideas so much to individual level as 
group. The research was carried out by a sample of 112 pupils of the Pub-
lic University of Navarre (Spain) organized in different experimental and 
control groups according to the requirements of the raised hypotheses. 
The intervention consisted of the execution of activities that required the 
subjects the development of ideas on the following fields: solutions to a 
problem, utilities of some objects and improvements of other objects. The 
results revealed that the subjects that worked both with computer tools 
and with technological objects and that belonged to the degree of Techni-
cal Engineering in Computer Science of Management, enunciated major 
number of ideas in the different activities of intervention that the subjects 
that worked without computer tools, with conventional objects and that 
belonged to the degree of Social Work. Finally, some relevant conclusions 
offer in this study. 





La creatividad, que algunos autores denominan pensamiento 
divergente, es una capacidad humana de naturaleza multidi-
mensional que genera muchas ideas (fluidez), variadas (flexi-
bilidad), nuevas (originalidad) y detalladas (elaboración). Es, 
pues, una capacidad idónea para resolver problemas y des-
arrollar productos inéditos estimados como útiles por la so-
ciedad (Alexander, Parsons, y Nash, 1996; Guilford, 1984; 
Sternberg, Kaufman, y Grigorenko, 2008). En la creatividad 
intervienen variables relacionadas con el entorno sociocultu-
ral (Amabile, 1996; Carlsson, 2002; Fishkin, 1999; Simonton, 
2003) y con el sujeto creador (Feist, 1998; Helson, 1999). En 
esta investigación centramos nuestra atención en el estudio 
de la influencia que puedan tener dos variables del entorno -
las herramientas informáticas y los objetos tecnológicos- y 
una variable  del sujeto -sus conocimientos previos o nivel 
de formación- en la generación de ideas creativas a nivel in-
dividual y grupal.  
Los avances en información y comunicación tecnológica 
están permitiendo mejorar la creatividad individual y tam-
bién la grupal superando algunas limitaciones que conlleva el 
proceso creativo grupal. Por ejemplo, Ardaiz Villanueva, 
Sanz de Acedo Lizarraga, y Sanz de Acedo Baquedano 
(2008) han elaborado las herramientas “Wikideas” y “Creati-
vity Connector”. Con ellas se espera en esta investigación es-
timular la creación de ideas facilitando su registro, almace-
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namiento y visualización tanto de las ideas personales como 
de las ideas de los otros miembros del propio grupo igno-
rando quién las formuló (anonimato). Estas herramientas 
soportan el electronic brainstorming, ventajoso respecto al writing 
brainstorming, pues al no requerir la proximidad geográfica de 
sus participantes evitan el bloqueo que pueda darse en gru-
pos que actúan “cara a cara” y potencian la comunicación 
entre ellos, aunque los grupos sean numerosos (Paulus y 
Nijstad, 2003). El intercambio de ideas entre los sujetos en el 
electronic brainstorming les motiva a descubrir conexiones entre 
sus redes de conocimiento y a procesar ideas que probable-
mente no serían capaces de hacerlo individualmente (Gallu-
pe et al., 1992; Saunders, 2000).  
 Ciertos estudios sobre la creatividad han tratado de valo-
rar este constructo preguntando directamente a los sujetos 
sobre posibles utilidades de algunos objetos comunes o so-
bre mejoras que en ellos pueden introducirse, tales como un 
“clip, una caja o un ladrillo” (Guilford, 1967; Meeker, Mee-
ker, y Roid, 1985). En la actualidad, resulta más atractivo 
evaluar la creatividad ideacional utilizando objetos informá-
ticos, por ejemplo, “páginas web, agendas informáticas y e-
mail”, ya que estos objetos están más en armonía con las 
herramientas tecnológicas que constantemente emplean los 
sujetos en sus tareas diarias y que han cambiado su estilo de 
vida, trabajo, interacción y adquisición del conocimiento 
(Gallupe, Bastianutti, y Cooper, 1991; Osimo, 2008; Zinn-
bauer, 2007). 
 La creatividad supone esfuerzos solitarios pero también, 
en alguna etapa del proceso, requiere la contribución de 
otras personas. Si bien la labor particular del sujeto creativo 
es importante, lo es sobremanera que dicha labor esté inte-
grada en un grupo innovador. La sociedad confía en el traba-
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jo eficiente de grupos creativos para resolver sus múltiples y 
complejos problemas. Sin embargo, la creatividad grupal ha 
sido considerada por algunos autores menos eficiente que la 
individual, quizá, entre otras razones, porque el grupo puede 
inhibir la actividad creativa de sus miembros (Paulus y 
Brown, 2003). En consecuencia, se están haciendo esfuerzos 
para eliminar ese supuesto, en especial con las aportaciones 
de las herramientas informáticas, como ya se ha comentado.  
Los grupos creativos pueden estructurarse de diversas 
formas. Unos están integrados por personas con un nivel de 
formación semejante (grupos homogéneos), otros por per-
sonas con un nivel de formación diferente (grupos hete-
rogéneos), y los hay formados por una sola persona (grupos 
nominales), por varias en comunicación oral (grupos cara a 
cara) o por varias en comunicación informática (grupos vir-
tuales).  
El valor medio de las innovaciones de un grupo 
homogéneo puede ser elevado y la probabilidad de que logre 
un descubrimiento revolucionario, moderada. El grupo 
homogéneo fracasa menos pero no logra importantes crea-
ciones, a caso sea porque su interacción cognitiva es menor 
que en los heterogéneos.  
 Se afirma que la diversidad grupal fomenta el potencial 
creativo, por ejemplo, la producción de soluciones alternati-
vas a un problema y la combinación de perspectivas (Austin, 
1997). Parece que cuando se trabaja con problemas abiertos, 
no rutinarios, los grupos más eficientes son los que están in-
tegrados por individuos diferenciados en sus habilidades, 
conocimientos y experiencias, pues esa diversidad los hace 
más originales (Van Dyne y Saavedra, 1996), innovadores 
(De Dreu y West, 2001) y productivos (Nemeth, Brown, y 
Rogers, 2001). Los descubrimientos que surgen de la colabo-
ración multidisciplinar, aunque no son frecuentes, tienen, 
por lo general, un valor alto (Fleming, 2004). Ahora bien, el 
exceso de diversidad puede tener efectos negativos, ya que a 
medida que aumenta la distancia entre los campos o discipli-
nas de los miembros que forman el equipo disminuye la ca-
lidad de sus productos.  
Todas estas modalidades de grupos comentadas tienen 
ventajas e inconvenientes y contribuyen de manera diferente 
a la creatividad, por ello han de ser materia de investigación. 
Pero interesan, principalmente, los estudios con grupos vir-
tuales, pues al ser un tanto escasos no se conoce suficiente-
mente el comportamiento de estos grupos en el proceso 
creador (Ocker, 2005). 
Algunos estudios de laboratorio han demostrado que 
cuando los sujetos utilizan tecnologías asistidas por ordena-
dor y de manera anónima generan más ideas y de mejor cali-
dad que los que trabajan sin dichas tecnologías y “cara a ca-
ra” (Dennis y Valacich, 1993; Shepperd, 1993), pero parece 
necesario comprobar tales testimonios en entornos naturales 
de clase. 
 
Propósito del estudio 
 
Teniendo en cuenta los planteamientos anteriores, en es-
te estudio nos propusimos verificar las siguientes hipótesis: 
(1) los alumnos que trabajen con la herramienta informática 
“Wikideas” de manera individual y con la herramienta in-
formática “Creativity Connector” de manera grupal gene-
rarán mayor número de soluciones al problema “¿Cómo 
aumentar el número de visitantes en Navarra?” que los 
alumnos que trabajen sin dichas herramientas sobre el mis-
mo problema también de manera individual y grupal; (2) los 
alumnos que trabajen con los objetos tecnológicos “blog y 
página web” de manera individual y grupal generarán mayor 
número de utilidades de dichos objetos que los alumnos que 
trabajen con los objetos convencionales “clip y caja de 
cartón” de manera individual y grupal, y (3) los alumnos de 
Ingeniería Técnica en Informática de Gestión que trabajen 
con los objetos tecnológicos “google y correo electrónico” 
de manera individual y grupal generarán mayor número de 
mejoras de dichos objetos que los alumnos de Trabajo Social 






Los sujetos se distribuyeron en grupos experimentales y 
de control según las características de las hipótesis del estu-
dio. En tal sentido, se creó: (a) al azar un grupo experimental 
(GE1) y otro control (GC1) para la actividad individual de la 
primera hipótesis; (b) de nuevo, al azar, un grupo experi-
mental (EG2) y otro control (GC2) para la actividad indivi-
dual de la segunda hipótesis, y (c) un grupo experimental 
con los alumnos de la titulación de Ingeniería Técnica en In-
formática de Gestión (GE3) y un grupo control con los 
alumnos de Trabajo Social (GC3) para la actividad individual 
de la tercera hipótesis. Estos grupos, a su vez, fueron dividi-
dos en subgrupos para la ejecución de la actividad grupal 
atendiendo a sus respectivas hipótesis. De tal manera que, 
los grupos de las actividades individuales estuvieron forma-
dos por n = 56 sujetos y los de las actividades grupales, por 
8 subgrupos de 7 miembros cada uno. La participación de 
los sujetos en el estudio fue voluntaria. 
 
Instrumentos y materiales 
 
- Herramienta informática “Wikideas”. Se trata de una herra-
mienta fundamentada en tecnología Wiki y creada por Ar-
daiz et al. (2008) que permite el trabajo simultáneo de dife-
rentes participantes, pues proporciona a los usuarios un 
espacio virtual de aplicación personal donde pueden intro-
ducir las ideas que vayan generando sobre una actividad 
que les plantea el examinador (por ejemplo: dar soluciones 
a un problema específico y generar nuevas utilidades y me-
joras a diversos objetos). 
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- Herramienta informática “Creativity Connector”. Esta herramien-
ta, basada en la tecnología de algoritmos de grafos y del fil-
traje colaborativo, y creada también por Ardaiz et al (2008) 
sirve para visualizar de manera anónima en el ordenador 
las ideas generadas por cada uno de los sujetos que ha uti-
lizado la herramienta “Wikideas” y para formar automáti-
camente grupos de trabajo de acuerdo a criterios determi-
nados por el objetivo de la investigación. 
- Portafolio de actividades. Es una carpeta que se emplea para 
archivar las actividades que se llevaron a cabo en la etapa 
de intervención. En la presentación de cada actividad se 
ofrecen las instrucciones precisas para realizarla, la repre-
sentación gráfica de los objetos sobre los que se ha de tra-
bajar y una serie de líneas numeradas donde pueden escri-
birse las ideas propuestas en dicha actividad. El objetivo de 
la primera actividad es que los participantes generen el ma-
yor número posible de soluciones al problema “¿Cómo 
aumentar el número de visitantes en Navarra?”; el de la se-
gunda actividad, que los participantes descubran el mayor 
número posible de utilidades de los objetos tecnológicos 
“blog y páginas web” y de los objetos convencionales “clip 
y caja de cartón”, y el de la tercera, que los participantes 
sugieran el mayor número posible de mejoras que puedan 
introducirse en los objetos tecnológicos “google y correo 
electrónico”.   
 
Diseño y procedimiento 
 
 El plan de trabajo de este estudio respondió a un diseño 
cuasi-experimental con tres variables independientes que fueron 
las siguientes: (a) las herramientas informáticas “Wikideas” y 
“Creativity Connector”, creadas específicamente para esta 
investigación; (b) los objetos tecnológicos “blog y páginas 
web” y los convencionales “clip y caja de cartón” utilizados 
para estimular la creatividad de los sujetos, y (c) las titulacio-
nes de Ingeniería Técnica en Informática de Gestión y de 
Trabajo Social elegidas para llevar a cabo la investigación. La 
variable dependiente fue el número de respuestas dadas por los 
sujetos, a nivel individual y grupal, a las actividades realiza-
das en la intervención. 
 Antes de comenzar el estudio los investigadores realiza-
ron un ensayo piloto con 40 sujetos universitarios de dife-
rentes titulaciones con un doble objetivo: comprobar el co-
rrecto funcionamiento de las dos herramientas informáticas 
y verificar que los distintos objetos tecnológicos eran cono-
cidos entre los estudiantes universitarios.  
La intervención se llevó a cabo en tres etapas. En la pri-
mera etapa, después de explicar a los alumnos de ambas titu-
laciones el objetivo del estudio, proponerles si querían parti-
cipar en el mismo y enseñarles el uso de las herramientas, el 
GE1 ejecutó la actividad de generar alternativas de solucio-
nes al problema “¿Cómo aumentar el número de visitantes 
en Navarra?” con la herramienta informática “Wikideas” du-
rante 10 minutos de manera individual y el mismo grupo 
GE1, dividido en subgrupos, ejecutó la actividad de generar 
alternativas de soluciones al mismo problema con la herra-
mienta informática “Creativity Connector” durante 10 minu-
tos y el GC1 ejecutó la misma actividad en iguales condicio-
nes pero sin ambas herramientas informáticas. 
En la segunda etapa, el GE2 trabajó con los objetos tec-
nológicos “blog y páginas web” durante 10 minutos de for-
ma individual y el mismo grupo GE2, dividido en subgru-
pos, trabajó con los mismos objetos y tambien durante 10 
minutos para buscar nuevas utilidades de dichos objetos. El 
GC2 trabajó con el mismo propósito e iguales condiciones 
pero con los objetos convencionales “clip y caja de cartón”. 
Y por último, en la tercera etapa, el GE3, integrado por los 
alumnos que cursaban la titulación de Ingeniería Técnica en 
Informática de Gestión, y el GC3, por los alumnos de Tra-
bajo Social, trabajaron con los objetos tecnológicos “google 
y correo electrónico” de manera individual y grupal durante 
10 minutos con la finalidad de idear mejoras que podrían in-
troducirse en dichos objetos. 
   La respuesta de los sujetos en las diferentes etapas fue 





Los resultados de este estudio se ofrecen en tres apartados: 
efecto de las herramientas informáticas, efecto de los objetos 
tecnológicos utilizados y efecto de la titulación. En estos 
apartados se intenta dar respuesta a las tres hipótesis formu-
ladas en la investigación. En cada análisis estadístico se uti-
lizó la prueba paramétrica ANOVA de análisis de varianza 
para comparar los datos de muestras independientes, la 
prueba Eta (η²) para calcular el tamaño del efecto cuando los 
alumnos trabajaron de manera individual (ver Tabla 1) y la 
prueba no paramétrica U de Mann-Whitney para contrastar 
las respuestas de los alumnos en la actividad grupal (ver Ta-
bla 2). Dichos cálculos se realizaron con el programa in-
formático SPSS 16.0 para Windows. 
 
Efecto de las herramientas informáticas 
 
Los análisis de varianza revelaron diferencias estadísti-
camente significativas entre el grupo que utilizó la herra-
mienta informática “Wikideas” y el grupo que no la utilizó 
en la generación de soluciones individuales al problema plan-
teado siendo el resultado el siguiente: [F (1,110) = 132.254, p 
< 0.001, η² = 0.546] (ver Tabla 1). Cuando los sujetos de 
ambos grupos realizaron la actividad de manera grupal los 
resultados de la prueba no paramétrica U de Mann-Whitney 
[U = 0.000, z = -3.373, p < 0.001] mostraron de nuevo que 
los subgrupos experimentales que emplearon la herramienta 
“Creativity Connector” generaron mayor número de solu-
ciones a dicho problema que los subgrupos control que no la 
emplearon (ver Tabla 2). Estos resultados de alguna manera 
prueban que el uso individual o grupal de herramientas in-
formáticas influye positivamente en la generación de solu-
ciones a un problema concreto. Luego puede afirmarse que 
la primera hipótesis planteada ha sido confirmada en su tota-
lidad. 
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Tabla 1. Medias, desviaciones estándar, F (Anova) y η² (tamaño del efecto) en la generación individual de soluciones a un problema y de utilidades y me-










η² M DE 
Soluciones Individuales GE1 56 11.96 2.82  
132.254*** 
 
0.546 GC1 56  6.48 2.18 
Utilidades Individuales GE2 56 16.18 4.55  
178.886*** 
 
0.619 GC2 56  7.53 1.65 
Mejoras Individuales GE3 56 16.77 3.99  
256.368*** 
 
0.700 GC3 56  7.53 1.65 
***  p < .001. 
 










Z M DE 
Soluciones Grupales GE1 8 20.62 1.85  
0.000 
 
-3.373*** GC1 8 10.12 1.64 
Utilidades Grupales GE2 8 20.50 1.60  
0.000 
 
-3.371*** GC2 8 12.25 1.83 
Mejoras Grupales GE3 8 21.12 2.03  
0.000 
 
-3.368*** GC3 8 12.25 1.67 
***  p < .001. 
 
Efecto de los objetos tecnológicos 
  
Los análisis que se realizaron con el propósito de com-
probar la segunda hipótesis del estudio, es decir, que los 
alumnos que trabajen con objetos tecnológicos generarán 
mayor número de utilidades que los que trabajen con objetos 
convencionales, revelaron diferencias significativas indivi-
duales [F (1,110) = 178.886, p < 0.001, η² = 0.619] a favor 
del grupo experimental (ver Tabla 1). Y además, también se 
comprobó -por medio de la prueba no paramétrica U de 
Mann-Whitney [U = 0.000, z = -3.371, p < 0.001]- que los 
alumnos que trabajaron grupalmente con objetos tecnológi-
cos generaron mayor número de utilidades que los que tra-
bajaron grupalmente con objetos convencionales (ver Tabla 
2), lo que indica que la segunda cuestión planteada también 
ha sido confirmada en su totalidad. 
 
Efecto de la titulación universitaria 
 
Los resultados obtenidos al comprobar si los alumnos de 
Ingeniería Técnica de Informática de Gestión generaron 
mayor número de ideas relacionadas con la mejora de los 
objetos tecnológicos “google y correo electrónico” que los 
alumnos de Trabajo Social, fueron también estadísticamente 
significativos tanto a nivel individual: [F (1, 110) = 256.386, 
p < 0.001, η² = 0.700] (ver Tabla 1) como a nivel grupal: [U 
= 0.000, z = -3.368, p < 0.001] (ver Tabla 2). Estos datos 
permiten pensar que los alumnos de Trabajo Social, al cursar 
una titulación de Ciencias Humanas y Sociales, no están tan 
familiarizados con objetos tecnológicos como lo pueden es-
tar los alumnos de Ingeniería Técnica en Informática de 
Gestión que tienen incluido en sus planes de estudio asigna-
turas con contenidos pertenecientes al ámbito de las ciencias 
de la información y comunicación tecnológicas. 
En consecuencia, puede afirmarse que las hipótesis plan-
teadas en este estudio han sido verificadas, lo que sugiere 




Los resultados obtenidos en este estudio prueban que los 
sistemas informáticos pueden potenciar significativamente la 
elaboración de ideas creativas a nivel individual y grupal. Se 
confirma, por un lado, la tesis de que la herramienta “Wiki-
deas” tuvo un efecto positivo en el primer grupo experimen-
tal al estimular la generación de soluciones individuales al 
problema planteado en el estudio respecto a su grupo con-
trol, el cual no empleó dicha herramienta informática al rea-
lizar la misma actividad. Por otro lado, los sujetos del primer 
grupo experimental que trabajaron de manera grupal con la 
herramienta “Creativity Connector” también obtuvieron un 
mayor número de soluciones grupales que los compañeros 
de su respectivo grupo control. En este sentido, los datos 
logrados en este estudio apoyan los resultados alcanzados en 
esta misma dirección por otras investigaciones que avalan la 
idea de que las herramientas informáticas permiten mejorar 
el rendimiento de aquellos grupos que las utilizan (Banyard, 
Underwood, y Twiner, 2006; McGrath y Berdahl, 1998; 
McGrath y Hollingshead, 1994; Reining y Shin, 2002; Vala-
cich, Dennis, y Nunamaker, 1991). 
En cuanto a los objetos utilizados, se observa que los 
alumnos que trabajaron con los objetos tecnológicos, tanto 
de manera individual como grupal, formularon un mayor 
número de utilidades que los alumnos que trabajaron con los 
objetos convencionales. Estos datos permiten afirmar, al 
menos en este estudio, que el tipo de objeto influyó en la 
fluidez de ideas dadas por los sujetos experimentales respec-
to a las generadas por los sujetos del grupo control.  
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Además, los alumnos que cursaban una carrera de Cien-
cias Aplicadas, como es la Ingeniería Técnica en Informática 
de Gestión, propusieron un mayor número de mejoras para 
los objetos tecnológicos “google y correo electrónico” que 
los alumnos que cursaban una titulación de Ciencias Huma-
nas y Sociales, como es Trabajo Social. Estos datos hacen 
suponer que los estudiantes de ingeniería adquieren conoci-
mientos más amplios en cuestiones relativas a las nuevas 
tecnologías que los trabajadores sociales que no tienen como 
contenidos obligatorios en su plan de estudio asignaturas 
tecnológicas. 
Pueden entresacarse de este estudio implicaciones bas-
tante relevantes. En primer lugar, las herramientas informá-
ticas, caso de “Wikideas” y “Creativity Connector”, pueden 
utilizarse para estimular la creatividad ideacional individual y 
grupal en el aula y para facilitar la participación de los miem-
bros de un grupo al permitir que los mismos colaboren de 
forma anónima (virtual) y expresen sus ideas más atrevidas y 
originales sin sentir el bloqueo que supone la posible evalua-
ción negativa del resto de integrantes del grupo. También, 
las herramientas informáticas utilizadas motivaron y desper-
taron interés en los estudiantes hacia el aprendizaje. En se-
gundo lugar, los objetos tecnológicos parecen ser más atrac-
tivos para los estudiantes universitarios que los objetos tra-
dicionales; en otras palabras, los estudiantes actuales están 
preparados para asumir los retos que les planteen las nuevas 
tecnologías en su ejercicio profesional futuro. Y en tercer lu-
gar, los conocimientos académicos que adquieren los estu-
diantes universitarios les preparan para generar nuevas ideas 
asociadas con situaciones, funciones o materiales propios de 
su ámbito de estudio.  
A pesar de que los datos de este estudio son significati-
vos, somos conscientes que el mismo tuvo algunas limita-
ciones. En concreto, las derivadas del diseño cuaxi-
experimental utilizado, por ejemplo, la no medición previa 
de la variable dependiente, es decir, la no evaluación de la 
capacidad creativa de los alumnos y quizá también la falta de 
una exploración rigurosa sobre la familiarización de los estu-
diantes con las herramientas informáticas, ya que se formula-
ron una serie de preguntas a los alumnos sobre la dificultad 
de su manejo, el interés que habían despertado en la genera-
ción de ideas, etc., que finalmente no fueron analizadas en 
profundidad. 
Es oportuno, pues, seguir profundizando en el impacto 
de las tecnologías de la comunicación y de la información en 
el aprendizaje para conocer mejor, en especial, cómo estos 
recursos ayudan a transformar las clases en comunidades o 
grupos anónimos que construyan y evalúen el conocimiento, 
de tal manera que los mismos estudiantes lleguen a sentirse 
verdaderos generadores de información.  
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